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INSTRUCCIONES 


Este documento contiene todo lo necesario para imprimir 68 mini-cartas para representar todo el armamento y equipo que aparece 
en el Codex: Drukhari. Para optimizar la impresión de las mismas, vamos a darte unos breves consejos sobre los parámetros que 
debes ajustar a la hora de imprimir este PDF en el menú de impresión de Adobe. 


Las cartas están diseñadas para poder imprimir seis diseños 
distintos en una misma hoja de papel tamaño A4. Estas car- 
tas están pensadas para complementar el volumen “Codex: 
Drukhari - Cartas de Unidades”, ya que representan todo el 
equipo opcional con el que puedes equipar a tus miniaturas, 
y no viene representado en las Cartas de Unidades. 


Estas cartas están pensadas para complementar el modo 

de juego narrativo de Warhammer 40,000, por lo que no se 
muestra el valor en puntos del equipo. Lo cual no significa 
que puedas utilizarlas en el resto de modos de juego, a efec- 
tos de consulta, pues es su objetivo principal. 

El diseño está ideado para imprimir las dos caras de la 
carta, para luego doblar por el eje central, conformando así 
mini-cartas de tamaño “Cartas de Equipo de X-Wing”, por 
poner un ejemplo que sirva de referencia. 


En las páginas siguientes, encontrarás un índice, en el que se 
indica en qué página de este documento se encuentra cada 
Carta de Equipo, con lo que tan sólo tendrás que seleccio- 
nar qué equipo (páginas) quieres imprimir en el menú de 
impresión. 


Tendrás que configurar la orientación del papel en modo 
horizontal (apaisado) y, en la sección “Tamaño y administra- 
ción de páginas” del menú de impresión de Adobe, seleccio- 
nar la opción “Múltiple”. 
Asimismo, deberás seleccionar la opción “2 por 2” en el 

«e E . e 33 r 
campo “Páginas por hoja”. De este modo, aprovecharás al 
máximo cada hoja de papel. 


Aquí abajo te dejamos un ejemplo de cómo debería quedar 
el panel de opciones de impresión. 


Orden de páginas: | Horizontal 


Impresora: | Tuimpresora v | | Propiedades | Avanzada | Ayuda O) 
a Copias: [1 = [7] Imprimir en escala de grises (blanco y negro) 2 
0] [7] Ahorrar tinta/tóner  () ñ 
d Páginas que imprimir Formularios y comentarios E 
O Todo | Documento y marcas y as 
(O Página actual Y 
IS o E | Resumir comentarios hh 
5] (0) Páginas [5,23,56,84,102,111 z 
Y » Más opciones e 
Y Tamaño y administración de páginas O 1] 
E | Jamaño | | póster AA Mia Folleto ; 
Y 
. 296,97 x 209,97 mm 
Ds 


[7] Imprimir borde de página 


[7] Imprimir en ambas caras del papel 
Orientación: 

S 0) Vertical 

(9) Horizontal 


Y HT páginas dentro de cada hoja 
U 


Configuración de página... 


Páginas por hoja: [ Personalizar... [3 por [2 A 
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DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


4 AGUIJON GAMUFLADO 
ALCANGE TIPO F OF DD 
24” Asalto 2D6 S 0 1 


DdIN0J 30 VIVO 


IdUAANdO 


BLASTER 
ALCANGE TIPO F OF DD 
18” Asalto 1 8 -4 1D6 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


BLÁSTER DE DISRUECIÓN 


ALCANGE TIPO F OF DD 
24” Asalto 1D3 4 -1 1 


HABILIDADES 

Si el blanco es un VEHÍCULO y obtienes un resultado 
para herir de 4+ con esta arma, el blanco sufre una 
herida mortal además de cualquier otro daño. Si el re- 
sultado para herir es 6+, inflige 1D3 heridas mortales 
en lugar de 1. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


CAÑÓN CRISTALINO 


ALCANCE TIPO 
36” Fuego rápido 3 


HABILIDADES 

Arma envenenada : Esta arma hiere con un 
4+, a menos que su objetivo sea un VEHICU- 
LO o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso 
hiere con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


CAÑÓN DESINTEGRADOR 
ALCANGE TIPO FR OD 
36” Asalto 3 - 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


CÁPSULAS CRISTALINAS 


ALCANGE TIPO ER 
18” Asalto 2 E 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, 
a menos que su objetivo sea un VEHÍCULO 

o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


CARABINA CRISTALINA 


ALCANGE TIPO 
18” Asalto 3 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, 
a menos que su objetivo sea un VEHÍCULO 

o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


DESGARRADOR 


ALCANGE TIPO 
10 Asalto 1D6 


HABILIDADES 
Al atacar a una unidad de INFANTERÍA, re- 
pite las tiradas para herir fallidas de este arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


DRENAJE ESPIRITUAL 


ALCANGE TIPO 
8” Asalto 1D6 


HABILIDADES 


Esta arma impacta automáticamente a su 
blanco. Cada vez que obtienes una tirada para 
herir de 6+ con esta arma, el impacto se resuel- 
ve con un atributo de Daño de 1D3. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


d GRANADA DE PLASMA 
| ALGANGE TIPO EPR 
6” Granada 1D6 4 -1 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


GUADAÑA OSCURA 
ALCANGE TIPO 
24” Asalto 1D3 8  - 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


LANZA DE VACÍO 
| aucance TIPO 
36” Asalto 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


LANZA INCANDESGENTE 


ALCANGE TIPO 
18” Asalto 1 


Si el blanco se encuentra a mitad o menos del 
alcance de esta arma, tira dos dados al infligir 
daño con ella y descarta el resultado más bajo. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


LANZA OSCURA 


ALCANGE TIPO 
36” Pesada 1 


HABILIDADES 


Cambia el Tipo de esta arma de Pesada a Asal- 
to si está equipada en un VEHÍCULO. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


LANZAGRANADAS FANTASMA 


ALCANGE TIPO FR OD 
18” Asalto 1D3 


Si una unidad es impactada por uno o más 
Lanzagranadas Fantasmas, resta 1 a su atribu- 
to de Liderazgo hasta el final del turno. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


MIRADA PARALIZANTE 


ALCANGE TIPO FR OD 
> Asalto 4 - 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


MISILES ESTILETE 


Al atacar con esta arma, elige uno de los siguientes perfiles. 


MUNICIÓN AL TIPO FFROD 
- Misiles de Necrotoxinas 48” Asalto 3D3 * 0 1 


Arma envenenada: Hiere a 6+ a VEHÍCULO o unidad TITÁNICA, 
al resto a 4+. Suma +2 para herir con ella excepto a VEHÍCULOS. 


- Misiles Monoguadaña 48” Asalto 1D6 6 0 2 
- Misiles de Doble Núcleo 48” Asalto 1D6 7 -1 1 


Repite las tiradas para herir fallidas de este arma. 


DdIN0J 30 VIVA 
IJUAANAO 


MISILES GUERVO 


Al atacar con esta arma, elige uno de los siguientes perfiles. 


MUNICIÓN ALG. TIPO FO FOD 


- Misil de Implosión 48” Asalto 1D3 6 -3 1 


- Misiles de Doble » - 
made 48” Asalto 1D6 7 -1 1 
ucleo 


Repite las tiradas para herir fallidas de este arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


OSIFIGADOR 


ALCANGE TIPO 
24” Asalto 1 


HABILIDADES 


Arma envenenada: Hiere a 6+ a VEHÍCULOS o 
unidades TITÁNICAS, al resto a 4+. 

Suma +2 para herir con ella excepto a VEHÍCULOS. 
Si una miniatura muere debido a esta arma, tira 

de inmediato 1D6 y con un 4+ su unidad sufre una 
herida mortal. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


PISTOLA AGUIJÓN 


CANGE TIPO F 
1 Pistola 1 Es 


HABILIDADES 


Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, a me- 
nos que su objetivo sea un VEHÍCULO o una unidad 
TITÁNICA, en cuyo caso hiere con 6+. Añade 2 a las 
tiradas para herir realizadas por esta arma a menos 
que tengan como blanco un VEHÍCULO. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


PISTOLA BLÁSTER 
| aucaNcE TIPO 
ON Pistola 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


PISTOLA GRISTALINA 


ALCANGE TIPO 
10 Pistola 1 


HABILIDADES 


Arma envenenada: Esta arma hiere con un 
4+, a menos que bjetivo sea un VEHÍCULO 
o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


RAYO CASTIGADOR 


ALCANGE TIPO 
18” Asalto 2 


HABILIDADES 


Cada vez que obtienes un 6+ para herir con 
esta arma, el blanco sufre 1D3 heridas morta- 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


RIFLE CRISTALINO 


ALCANCE TIPO 
24” Fuego rápido 1 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, 
a menos que su objetivo sea un VEHÍCULO 

o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


RIFLE CRISTALINO DOBLE 


ALGANGE TIPO FAR 
24” Fuego rápido 2 E 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, 
a menos que su objetivo sea un VEHÍCULO 

o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


RIFLE LIGUADOR 


ALCANGE TIPO F 
8” Asalto 1D6 3 


HABILIDADES 

Cada vez que disparas esta arma, tira 1D3 
para determinar la FP de esos ataques. Por 
ejemplo, si obtienes un 1, esta arma tendrá una 
FP de -1. Este arma impacta automáticamente 
a su blanco. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


RIFLE LIGUADOR DOBLE 


ALCANGE TIPO F OF Dm 
8” Asalto 2D6 5 UDS 11 


HABILIDADES 
Cada vez que disparas esta arma, tira 1D3 
para determinar la FP de esos ataques. Por 
ejemplo, si obtienes un 1, esta arma tendrá una 
FP de -1. Este arma impacta automáticamente 
a su blanco. 

EN ds 


A E 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


RIFLE MALÉFICO 


CANGE TIPO F 
36” Pesada 1 


HABILIDADES 

Esta arma puede elegir como blanco a un PER- 
SONAJE incluso si no es la unidad enemiga más 
cercana. Cada vez que obtienes un 6+ para herir 
con esta arma, el blanco sufre 1D3 heridas morta- 
les además de encia otro daño. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


URNA DESOLLADORA 


ALCANGE TIPO 
107 Asalto 2D6 


HABILIDADES 
Esta arma sólo se puede disparar una vez por 
batalla. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


VÓRTIGE ESPIRITUAL 


ALCANGE TIPO F OF DD 
18” Asalto 1D6 2 


Cada vez que obtienes una tirada para herir 
de 6+ con esta arma, el impacto se resuelve con 
un atributo de Daño de 1D3. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


AGONIZADOR 


ALCANGE TIPO 


Combate Combate 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, 
a menos que su objetivo sea un VEHÍCULO 

o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


BRAZAL QUIRÚRGICO 


ALCANCE TIPO F 
Combate Combate Port. 


HABILIDADES 

Cada vez que obtienes un resultado para 
herir de 6+ con esta arma, excepto contra 
un VEHÍCULO, el blanco recibe una herida 
mortal además de cualquier otro daño. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


4 BRAZALES DE TRANGE 
ALCANGE TIPO EF 
Combate Combate Port. 0 2 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


BRAZALES HIDRA 


ALCANCE TIPO AER 
Combate Combate Port. -1 


HABILIDADES 

Cada vez que el portador combate, puede 
realizar 1 ataque adicional con esta arma. 
Puedes repetir las tiradas para herir fallidas de 
esta arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


| CUCHILLA DE GUERRA SSLIZ 
ALCANGE TIPO F OF DD 
Combate Combate Port. -1 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


CUCHILLA MONSTRUOSA 
ALCANCE TIPO ERP 


Combate Combate Port. -2 1 


Cada vez que el portador combate, puede reali- 
zar 1 ataque adicional con esta arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


4 CUCHILLAS VELETA 
ALCANGE TIPO F OF DD 
Combate Combate A 


DdIN0J 30 VIVA 
IJUAANAO 


EMPALADOR 
| aucance TIPO FEO FOOD 


Combate Combate Port. -1 2 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


e ESPADA DE ENERGÍA 
ALCANGE TIPO F OF DD 
Combate Combate Port. -3 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


ESPADA SHAINE 


ALCANGE TIPO 


Combate Combate 


HABILIDADES 

Arma envenenada: 6+ para herir VEHÍCULO o unidad 
TITÁNICA, el resto a 6+. 

Suma +2 para herir con ella excepto a VEHÍCULOS. Cada 
vez que obtengas una tirada para herir de 6+ con esta arma, 
excepto contra un VEHÍCULO, el blanco recibe una herida 
mortal además de cualquier otro daño. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


ESPADA VENENOSA 


ALCANGE TIPO F 


Combate Combate ps 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, a me- 
nos que su objetivo sea un VEHÍCULO o una unidad 
TITÁNICA, en cuyo caso hiere con 6+. Añade 2 a las 
tiradas para herir realizadas por esta arma a menos 
que tengan como blanco un VEHÍCULO. 


DdIN0J 30 VIVO 


IdUAANdO 


ESPADÓN 
ALCANCE TIPO 


Combate Combate 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


4 ESPADON INFERNAL 
ALCANCE TIPO F OF D 
Combate Combate 1 O 2 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


Al atacar con esta arma, elige uno de los siguientes perfiles. 


MUNICIÓN ALC. FP OD 
- Filo Doble E » 524 dl 


Una miniatura atacando con Filo Doble puede reali: ataques 
adicionales con ellos cada vez que luche. 


- Filo Único Comb. Combate 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


FILO DE AGERO 
| aucance TIPO FEO FOO 


Combate Combate Port. -1 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


FILO DE HEKATARII 


ALCANGE TIPO FE OF DD 
Combate Combate Port. 0 1 


Cada vez que el portador combate, puede reali- 
zar 1 ataque adicional con esta arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


FILO PENETRANTE 


ALCANGE TIPO FO OF D 
Combate Combate Port. -4 1 


Si Lelith Hesperax está armada con dos Filos 
Penetrantes, cada vez que lucha puede realizar 
1 ataque adicional con ellos. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


FLAGELO DE GANCHOS 


ALCANGE TIPO F OF DD 
Combate Combate Port. 0 1 


HABILIDADES 
Repite las tiradas para herir fallidas de este 
arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


FLAGELOS ENCADENADOS 


ALCANGE TIPO ER 
Combate Combate Port. -1 


HABILIDADES 

Cada vez que el portador lucha, puede realizar 
1D3 ataques adicionales con esta arma. Puedes 
repetir las tiradas para impactar fallidas de 
esta arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


GARRAS Y ESPOLONES 


ALCANGE TIPO F OF D 
Combate Combate Port. 0 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


GUANTELETE DE TALOS 


ALCANGE TIPO FO OF DD 
Combate Combate 23 IDE 


HABILIDADES 
Al atacar con esta arma, resta 1 a la tirada 
para impactar. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


HERRAMIENTAS DE HEMÓNGULO 


ALCANGE TIPO FOOD 


Combate Combate 1 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, 
a menos que su objetivo sea un VEHÍCULO 

o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


INYEGTOR DE IGOR 


ALCANGE TIPO FO OF OD 


Combate Combate Port. -1 1 
HABILIDADES 


El portador sólo puede realizar un único ataque con 
esta arma cada vez que lucha. Puedes repetir las 
tiradas para herir fallidas de esta arma. Cada vez que 
obtienes un 6+ para herir con esta arma, el blanco 
sufre 1D3 heridas mortales además de cualquier otro 
daño. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


4 LANZA DE ENERGÍA 
ALCANGE TIPO FO OF DD 
Combate Combate 2 al 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


ALCANGE TIPO 


Combate Combate 


HABILIDADES 

Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, 
a menos que su objetivo sea un VEHÍCULO 

o una unidad TITÁNICA, en cuyo caso hiere 
con 6+. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


MACROESCALPELO 


ALCANGE TIPO 


Combate Combate 


HABILIDADES 


Si una miniatura está equipada con dos 
Macroescalpelos, cada vez que combate puede 
realizar 1 ataque adicional con ellos. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


MANOTIJERA 


ALCANGE TIPO 


Combate Combate 


HABILIDADES 


Arma envenenada: Esta arma hiere con un 4+, a me- 
nos que su objetivo sea un VEHÍCULO o una unidad 
TITÁNICA, en cuyo caso hiere con 6+. 


Cada vez que el portador lucha, puede realizar 1 
ataque adicional con esta arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


PEINADO GON GANCHOS 


ALCANGE TIPO ESE 
Combate Combate Port. 0 1 


Cada vez que Lelith Hesperax lucha, puede 
realizar 2 ataques adicionales con esta arma. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


PIGA ARQUITE 


ALCANGE TIPO 


Combate Combate 


HABILIDADES 


Al atacar con esta arma, resta 1 a la tirada 
para impactar. 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


PLUMAS AFILADAS 
| aucance TIPO FEO FROD 


Combate Combate Port. -1 1 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


PROA DE CHOQUE 


ALCANGE TIPO F 


Combate Combate 


HABILIDADES 


El portador sólo puede realizar un único ataque 
con esta arma cada vez que combate. Si el por- 
tador ha cargado este turno, esta arma tiene un 
Atributo de Daño de 1D3 en lugar de 1 


DdIN0J 30 VIVA 
IJUAANAO 


PUÑOS CON GARRAS 
| aucance TIPO FO FROD 


Combate Combate Port. -1 2 
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RAPTOR 


ALCANGE TIPO 


Combate Combate 


HABILIDADES 


Cada vez que obtienes un 6+ para herir con 
esta arma, el blanco sufre 1D3 heridas morta- 


DdIN0J 30 VIVO 
IJUAANAO 


EN Y EMPALADOR 


ALCANGE TIPO F OF DD 
Combate Combate Port. -1 2 


HABILIDADES 


Cada vez que el portador combate, puede realizar 1 
ataque adicional con esta arma. Si una unidad de 
INFANTERÍA se ve afectada por la habilidad Sin 
huida mientras se encuentre a 3” o menos de una 
miniatura enemiga armada con esta arma, el jugador 
que controle a la unidad tira 1D3 en lugar de 1D6 al 
rod : 
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TENTÁCULOS ORENAESPÍRITU 


ALCANCE TIPO FO OF DD 
Combate Combate Port. -1 1 


Cada vez que obtienes una tirada para herir de 
6+ con esta arma, ese impacto se resuelve con 
un atributo de Daño de 1D3 en lugar de 1. 
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GANGHOS COLGANTES 


Repite los resultados para impactar de 1 de 
una miniatura con Ganchos Colgantes siempre 
que ataque con sus Cuchillas Veleta. 
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TROFEOS ATROGE 


Tira 1D6 cada vez que una miniatura huya 

de una unidad que se encuentre a 6” o menos 
de cualquier miniatura enemiga con Trofeos 
Atroces. Por cada resultado de 6, una miniatu- 
ra adicional huye de esa unidad (esto no causa 
que miniaturas adicionales huyan). 


